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Abstrak

Penggunaan internet saat ini sudah tidak asing digunakan dalam berbagai kegiatan, termasuk
dalam dunia pendidikan.Internet dinilai dapat memberikan kemudahan dan kemampuan masif
dalam penyajian materi serta mampu menawarkan perolehan informasi secara cepat.Internet
sebagai sumber belajar merupakan salah satu strategi belajar yang menjadikan kelas tidak terpaku
pada kelas konvensional dan dapat dijadikan sebagai inovasi sumber belajar dari sumber belajar
yang telah ada. Strategi belajar yang telah diatur sedemikian rupa agar terjadi pembelajaran yang
baik dan juga menyenangkan dan menyesuaikan dengan tuntutan jaman agar proses pembelajaran
dan pengetahuan terus berkembang. Menghadapi pembelajaran daring yang sangat panjang
waktunya, sudah dilaksanakan lebih dari 6 bulan, maka perlu inovasi guru dalam
penyelenggaraannya. Kondisi siswa yang belajar dari rumah dengan belajar secara tatap muka
pastinya memiliki perbedaan. Dari hasil observasi yang dilakukan, permasalahan yang sering
terjadi adalah siswa sering tidak melaksanakan pembelajaran maupun pengerjaan tugas yang
diberikan oleh guru. Kemudian untuk proses penilaian pembelajaran juga membutuhkan inovasi
agar siswa lebih semangat dalam mengikuti pembelajaran daring. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengetahui dapatkah sistem pembelajaran model Self-Organised Learning Environment
(SOLE) berbantu aplikasi Edpuzzle membantu guru dalam penyelesaian tugas peserta didik saat
proses belajar mengajar secara daring dan bagaimana penerapannya dalam kelas. Metode
pengumpulan data yang digunakan adalah metode observasi dengan menggunakan kuisioner,
metode dokumentasi dan metode wawancara.

Kata Kunci : Edpuzzle, Self-Organised Learning Environment

PENDAHULUAN

Kemudahan dalam mengakses dan
membuat informasi menjadi salah satu faktor
yang seharusnya memberikan keuntungan
dalam proses pembelajaran. Ditambah lagi
dengan adanya wabah pandemic covid ini
semakin mendukung penggunaan teknologi dan
jaringan untuk melakukan kegiatan belajar
mengajar secara daring

Penelitian ini  menggunakan model
pembelajaran SOLE dengan menggunakan
EdPuzzle sebagai media pembelajaran
elektronik yang membantu guru dalam
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penyelesaian tugas peserta didik saat proses
belajar mengajar secara daring. Model
pembelajaran SOLE (Self Organized Learning
Environments) menitik  beratkan  proses
pembelajaran mandiri yang dilakukan oleh
siapapun Yyang berkeinginan untuk belajar
dengan memanfaatkan internet dan perangkat
pintar yang dimilikinya. Dalam konteks
pembelajaran yang dilakukan di Sekolah,
model pembelajaran SOLE digunakan oleh
guru dalam  mengeksplorasi  kedalaman
pemahaman materi kepada peserta didik
dengan memanfaatkan rasa keingintahuan yang
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dimiliki oleh peserta didik tersebut. Salah satu
penelitian yang dilakukan oleh  Mitra
menunjukkan bahwa dengan menggunakan
SOLE peserta didik dapat belajar lebih awal
dari  waktu  mereka, = mempertahankan
pembelajaran lebih lama, dan menikmati proses
yang cukup untuk mengeksplorasi
pembelajaran mereka secara lebih dalam.
Hasilnya juga menunjukkan bahwa peserta
didik dalam kelompok dapat membaca dan
memahami pada tingkat yang lebih tinggi
daripada tingkat pemahaman setiap individu
[L(Mitra & Crawley, 2014). Pembelajaran
SOLE memberikan ruang kepada peserta didik
untuk mengendalikan pembelajaran mereka
sendiri.Guru  sebagai  fasilitator  hanya
mengamati dan mengawasi peserta didik dalam
proses belajarnya. Kemudian peserta didik
didorong untuk bekerjasama menjawab
pertanyaan menggunakan internet. Dalam
prosesnya, peserta didik akan dipengaruhi oleh
penemuan diri, berbagi ilmu dalam komunitas
belajar, dan spontanitas.

Sementara edPuzzle adalah alat tempat
guru dapat membuat video dengan audio,
catatan, dan kuis. Menurut P1Swenson (2016),
aplikasi ini adalah layanan gratis di mana guru
dapat menautkan ke video online apa pun,
apakah itu di YouTube, Vimeo, atau Khan
Academy. Menurut Van Horn (2016) dalam
BlAula (2020), edPuzzle adalah situs di mana
seseorang  dapat  mengunggah  video,
memotongnya, memasukkan komentar atau
pertanyaan tentang video, dan memungkinkan
guru untuk melihat apa yang telah ditonton
siswa, kapan mereka menontonnya, dan berapa
banyak klip yang telah mereka tonton dansiswa
menjawab pertanyaan yang diajukan pada
konten video pembelajaran edpuzzle tersebut.

LANDASAN TEORI
A. Pengertian Self Organized Learning
Environment (SOLE)

Menurut Saleh ®ISarifudin (2019) Self
Organized Learning Environment (SOLE) atau
Arena Belajar Mandiri adalah metode belajar
yang digagas oleh seorang praktisi pendidikan
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asal India yang bernama Sugata Mitra. la
membuat percobaan di daerah sub urban New
Delhi dengan memasang komputer yang
terkoneksi ke internet di sebuah dinding yang
dilubangi, yang kemudian dilengkapi dengan
kamera tersembunyi. Komputer ini kemudian
disinggahi oleh anak-anak yang kemudian
belajar dan saling mengajarkan bagaimana cara
menggunakannya dan lebih jauh lagi,
mengungkap apa Saja yang dapat mereka
pelajari melalui perangkat tersebut seperti,
bahasa Inggris dan penggunaan peramban
untuk mengakses situs-situs sains.

SOLE sendiri merupakan model dengan
pembelajaran yang kooperatif. Menurut
BIDeutch dalam Scholicah (2019) pembelajaran
kooperatif ~ adalah ~ pembelajaran  yang
menggunakan  kelompok-kelompok  kecil
peserta didik yang bekerja sama untuk
memaksimalkan hasil belajar mereka. Salah
satu penelitian yang dilakukan oleh Mitra
menunjukkan bahwa dengan menggunakan
SOLE peserta didik dapat belajar lebih awal
dari  waktu mereka, = mempertahankan
pembelajaran lebih lama, dan menikmati proses
yang cukup untuk mengeksplorasi
pembelajaran mereka secara lebih dalam.
Pembelajaran kooperatif mengacu pada suatu
teknik penyelesaian tugas atau masalah secara
bersama-sama  sehingga terjadi  proses
penyelesaian yang lebih cepat dan lebih baik
dengan usaha yang minimal. Metode
pembelajaran SOLE memberikan efek kepada
peserta didik, pada sekelompok siswa yang
bekerja bersama, dan pada kelas secara
keseluruhan [©l(Mitra, et al., 2013). Melalui
pembelajaran kooperatif, peserta didik dapat
saling memberikan bantuan dengan jalan
pembimbingan intelektual yang
memungkinkan penyelesaian tugas yang lebih
kompleks.Kemudian dapat lebih membantu
peserta didik dalam membangun
pengetahuannya. Pembelajaran model SOLE
memberikan ruang kepada peserta didik untuk
mengendalikan pembelajaran mereka sendiri.
Guru sebagai fasilitator hanya mengamati dan
mengawasi  peserta didik dalam proses
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belajarnya. Kemudian peserta didik didorong
untuk bekerjasama menjawab pertanyaan
menggunakan internet.

B. Edpuzzle sebagai alat bantu belajar

Banyak penelitian terhadap
pembelajaran dengan menggunakan Edpuzzle.
Edpuzzle adalah sumber online yang

menambah penggunaan klip video dalam
pengalaman belajar di kelas. Program ini dapat
diakses secara gratis oleh siswa dan guru di
https://Edpuzzle.com. Pendidik dapat memilih
Klip video dari berbagai sumber video online
paling populer seperti YouTube, Khan
Academy, National Geographic, TED Talks,
Veritasium, Numberphile, Crash Course, dan
Vimeo.Setiap situs ini dapat dicari berdasarkan
topic materi atau dengan judul video.Setelah
video dipilih, Edpuzzle menawarkan berbagai
alat untuk melengkapi pengalaman belajar
siswa. Alat-alat ini termasuk memotong video,
menambah suara, kuis, text box,pelaporan, dan
sharing. Kelebihan Edpuzzle ini diantaranya
adalah Edpuzzle dapat memungkinkan guru
untuk lebih mudah membentuk pelajaran
mereka di sekitar konten video.

Kemampuan untuk menarik video dari
berbagai sumber,termasuk YouTube, memberi
gurucara untuk menampilkan konten video
dalam platform yang terkandung tanpa iklan
atau gangguan lainnya. Guru dapat mengatur
kelas untuk dengan mudah menyortir video
untuk siswa mereka. Karena Kkuis dapat
disematkan dalam video, guru dapat mengikat
konten video langsung ke penilaian.
Keuntungan lain dari Edpuzzle adalah siswa
dapat menonton video diperangkat mereka
sendiri.

C. Manfaat Edpuzzle

Manfaat yang bisa didapatkan dengan
memanfaatkan aplikasi edpuzzle menurut

[MIAula (2020) adalah sebagai berikut:

a) siswa mempunyai banyak waktu untuk
mengaktifkan konsentrasi mereka ketika
belajar karena materi yang diberikan
kepada siswa dipelajari di luar kelas dengan
gawai milik mereka sendiri (PC, Laptop,
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Smartphone). Para siswa akan tertarik
dengan isi dari materi yang ada di EdPuzzle
karena tampilannya yang menarik.

b) guru dapat memonitor capaian belajar dari
siswa. Selain memberikan video, guru juga
dapat memberikan pertanyaan untuk
mengukur pemahaman mereka tentang isi
dari video tersebut. Dai pertanyaan yang
telah diberikan, guru dapat mengukur
kemajuan belajar siswa dengan nilai yang
berikan. Sehingga, guru dapat mengetahui
dengan akurat kemajuan belajar siswa
mereka dan memberikan langkah yang
lebih efisien dipembelajaran selanjutnya.

METODE PENELITIAN

Dalam  penelitian  ini,  peneliti
menggunakan metode penelitian deskriptif
kualitatif. =~ Menurut Moleong penelitian
kualitatif adalah penelitian yang bermaksud
untuk memahami hal-hal yang dialami oleh
subjek penelitian misalnya perilaku, persepsi,
motivasi, tindakan, dan lainlain secara holistic
dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata
dan bahasa, pada suatu konteks khusus yang
alamiah. Pada rancangan penelitian dapat
dilihat dengan diagram alir yang digambarkan
sebagai berikut:

Lampiran Hasil

- Analisis Dat —
Penelitian Tahun | nalisis Data

Luaran

- Laporan Penelitian
- Publikasi Jurnal Nasional - Observasi

Terakreditasi - Wawancara - Wawancara

Penelitian ~ ini  dilaksanakan  di
Kabupaten  Kolaka, Provinsi  Sulawesi
Tenggara. Adapun yang menjadi sampel
penelitian ini guru bahasa inggris kelas VIII
SMPN 2 Samaturu yang berjumlah 2 orang,
sedangkan instrumen yang digunakan pada
penelitian ini adalah wawancara, observasi dan
dokumentasi. Data penelitian diperoleh dari
hasil wawancara dan observasi sampel
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penelitian yang berfokus pada penggunaan
aplikasi Edpuzzle.

Dalam melakukan pengumpulan data,
peneliti melakukannya dalam dua cara yaitu
tahapan wawancara, observasi dan
dokumentasi. Wawancara adalah percakapan
dengan maksud tertentu. Percakapan itu
dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara
(interviewer) yang mengajukan pertanyaan dan
terwawancara (interview) yang memberikan
jawaban atas pertanyaan yang diberikan.
Observasi merupakan aktivitas penelitian
dalam rangka mengumpulkan data yang
berkaitan dengan masalah penelitian melalui
proses pengamatan langsung di lapangan dalam
hal ini peneliti juga menggunakan Kuisioner,
sedangkan dokumentasi digunakan dalam
penelitian untuk mendukung sumber data atau
dokumen penelitian.

Teknik  analisis  data  menurut
[81Sugiyono (2013) merupakan kegiatan setelah
data dari seluruh responden terkumpul meliputi
mengelompokan data, mentabulasi data dan
menyajikan data dari tiap variable yang diteliti.
Adapun langkah analisis data dalam penelitian
ini  mendeskripsikan hasil obervasi dan
wawancara.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Data Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pembelajaran SOLE berbantu aplikasi Edpuzzle
dimana pembelajaran model ini memberikan
ruang  kepada peserta  didik  untuk
mengendalikan pembelajaran mereka sendiri.
Guru sebagai fasilitator hanya mengamati dan
mengawasi  peserta didik dalam proses
belajarnya. Kemudian peserta didik didorong
untuk bekerjasama menjawab pertanyaan
menggunakan internet. Dalam prosesnya,
peserta didik akan dipengaruhi oleh penemuan
diri, berbagi ilmu dalam komunitas belajar, dan
spontanitas. Model pembelajaran SOLE juga
dapat dilakukan secara daring maupun luring.
Dengan kata lain model pembelajaran ini sama
halnya seperti model pembelajaran Blended
Learning. Edpuzzle juga membantu guru dalam
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menyediakan beberapa video pembelajaran.
Aplikasi atau software Edpuzzle dapat diundah
melalui Appstore, playstore, 10S ataupun
melalui browser pencarian diinternet Pl(Afach,
2018).

Penelitian ini dilakukan dengan diawali
dengan memperkenalkan software Edpuzzle
kepada sampel penelitian yaitu guru bahasa
inggris di  SMPN 2 Samaturu. Dalam
perkenalan software Edpuzzle ini dimulai
dengan cara mengajarkan guru tentang tata cara
pembuatan akun Edpuzzle, cara memposting
video pembelajaran ke akun sampai dengan
membuat tugas, quiz dan memberikan penilaian
di akun yang telah dibuat oleh sampel
penelitian. Di dalam akun Edpuzzle ini guru
dapat mengontrol semua kegiatan siswa
didalam akun yang mereka telah buat.

§ edpuzzie == o

€ Video Assignment

‘ Human and Animal Body Parts

3 edpuzzie

= o
[ ~)
3
B - 1,
pel = n
hal ini kuisioner dan ini dimaksudkan untuk
mengetahui sejauh mana manfaat

penggunakaan Edpuzzle dalam proses belajar
mengajar khususnya dalam mata pelajaran
bahasa Inggris di SMPN 2 Samaturu.
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mmmmmemmm

2 mmmmmmmmmp

‘§aya naham hagaimana menjalankan edpuzzle haik i P dan di Laptop
13 | Saya menzalami hesultan dalam memherkan maten dan tuzas kesisa
THEL

13" Bdzze sangat hotoblan osh g gelom menzsia bahasa Fnges

(Diadaptasi dari, [19JPMI. Siri, 2020)

Instruksi  : Silakan berikan tanda centang
(+) pada kolom yang sesuai
dengan situasi yang Anda alami

Catatan : 1 = Sangat tidak setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Setuju

4 = Sangat Setuju

Selain menggunakan lembar Kkuisioner,

peneliti ini juga menggunakan wawancara
untuk menggali lebih jauh tentang manfaat
software Edpuzzle dalam proses belajar
mengajar. Berikut adalah daftar pertanyaan
yang diberikan kepada sampel penelitian :

1. Apa pendapat Anda tentang penggunaan Edpuzzle dalam pengajaran Bahasa Inggris ?

2. Apakah menurut Anda penerapan Edpuzzle lebih efektif dibandingkan dengan pengajaran
dengan metode konvensional seperti hanya menggunakan gambar dipapan tulis 7

3. Apakah Anda setuju untuk memasukkan Edpuzzle ke dalam pengajaran bahasa Inggrs it
bermanfaat 7

4. Apakah menumut Anda mengajar bahasa Inggris melalui Edpuzzle lebih bermanfaat
dibandingkan dengan mengajar melalui buku teks ?

5. Apa vang Anda rasakan ketika menggunakan Edpuzzle dalam pengajaran Bahasa Inggris 7

6. Apakah menurut Anda siswa perlu dibantu dalam menggunakan Edpuzzle yang tersedia di
Sekolah Anda, atau apakah mereka perlu dibiarkan sendi untuk mengeksplorast
penggunaan teknologi ?

7. Apakah tantangan bagi Anda sebagal guru dalam memasukkan Edpuzzle ke dalam
Pelgjaran Anda ?

8. Menurut Anda, apa tantangan atau kemungkinan masalah vang dihadapi siswa Anda setiap
kali mereka menggunakan Edpuzzle 7

9. Apakah masih ada menurut kalian manfaat Edpuzzle yang belum kami bahas ?
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Selain dua data primer diatas, peneliti
juga menambah data sekunder yaitu dengan
memberikan test kosata kata diakhir proses
belajar mengajar untuk mengetahui tingkat
keberhasilan penggunakan software Edpuzzle
dalam proses belajar mengajar khususnya pada
mata pejalaran Bahasa Inggris, selain itu siswa
juga diberikan angket berupa kuisioner untuk
mengetahui sejauh mana respon siswa terhadap
penggunaan Edpuzzle dalam proses belajar
mengajar.

Hasil Analisis Penelitian

Dari hasil angket kuisioner yang telah
diberikan kepada guru bahasa Inggris dalam hal
pemanfaatan Edpuzzle diperoleh data yang
bervariasi dari sampel penelitian. Sebagian
besar merespon positif dan setuju tentang
penggunakan edpuzzle pada masa pandemi.
Dari hasil angket yang diberikan penggunaan
Edpuzzle sangat membantu para guru dalam
proses belajar mengajar Khususnya di masa
pandemi covid19. Selain itu juga, Edpuzzle
dapat membuat siswa lebif efektif dalam
memahami pelajaran yang diberikan dan
mendorong siswa lebih aktif dalam prose
belajar mengajar.

Berdasarkan data yang didapat juga
menunjukkan bahwa guru setuju dengan
penggunaan edpuzzle dikarekan edpuzzle dapat
meningkatkan motivasi dan juga memfasilitasi
siswa dalam menentukan informasi dan
pengetahuan dimasa pandemi  covidl9.
Disamping itu, dari data dua orang sampel
penelitian menyatakan tidak setuju dengan
penggunaan edpuzzle dapat membuat kesulitan
dalam memberikan materi. Dari hasil kuisioner
juga didapatkan bahwa sampel penelitian setuju
software edpuzzle dapat digunakan sebagai alat
bantu proses pembelajaran dan juga sangat
dibutunhkan oleh para guru dalam proses
mengajar bahasa inggris di masa pandemi
covid19.
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Gambar 3 : Angket Kuisioner Sampel 1

Gambar 4 : Angket Kuisioner Sampel 2
Selain hasil dari data kuisioner, data
hasil wawancara yang diberikan kepada kedua
sampel penelitian juga menunjukkan respon
positif.

Transkrip wawancara
Ria Hajriah, S.Pd., M.Pd. (Sampel 1)

Lo mm&axam sdpuzzle culup. ¢ #mmm Qamkmmwagkﬁ irtual dag.
cri_berupa._video. sehingea bara. sisw;

dan video ke siswa tanpa harus
-sdpuzzle

diprint.
-masih__jarang digunakan sedangkan fungsinya . sangat

. ¥a karsna dengan porsi dan tempamya dan ketertarikan siswa.
m@mmdmumrgxs buku teks kan banya apa vang ada dalam buku tanpz
keadaan lngkunsan kemampuan siswa semeniasa di sdenzzle

membagikan gambar
Saya._schyu. karena.

rasakan L ik karena aplikasinya
webmmmmmmam@m
tentang aplikasi mi.
5. Dua duan):a, bglc.lL d.}hamu mlmk menggunakan _aplikasi._ini__atau.. mmb!axkannya‘
fin a Kadang mau digansen atay

mmlmﬂdadéwkay g tidak semua baik. tidak semua
mereka yang _dan  vang terakhir adalak

siswa vaim
punya android dan
minat siswa vang masih bingung tentang cara

Gambar 5 : Transkrip Interview Sampel 1
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Transknp Wawancara
Mukhdir Santosa, 8 Pd. (Sampel 2)

1. Menunt saya edpuzzle sanzatmenbanty saya sebasd suru disaat pembelajazan danng

mm&;mm»mmmmmmmmymmm
ajarkan Karena materinya kita vang buat.

3. Iya sava semiu karena edpuzzle i adalah sesuatu vang ham dan cukup nmdak
dippsrasikan menunat sava. 1adi ssna tnsgal menyimak maten dan mengumpnlkan
tugas di kelas virtual yans saya buat. Kita tidak perly susah-susah mencstak gamba;
karena gambar tinggal dicar) i mtemet dan dibaglkan kesiswa.

3. What do vou feel when you use Edpuzzle in teaching English?
Sayarasa culm membantu sayva untuk terdaksananya blended leaming selama masa
pandemic iy wtamanya dalam meihat kesernsan siswa 533t mengsrakan thgas sepst
menanten video karena sava dapat mamantau slapa saia siwa yang behm atan fidake
selesal menonten vidsonya. memberkan espen saaf mengoreks kesalahan siswa
terhadap. tuzas vanz mereka kenakan.

6. Iya siswa juga periu dibanm saat menzpperasikan edpuzzle di HP mereka karena ing
adalah sesuatu vang ham terlhat dani mereka kebanyakan bertanya hagaimana cars
membuat akun danjoin dikelas.

7. Yaa saat kita memibh video yang ingin di sesuaikan dengan tama pelajaran, dengan
KDnyakita periu menyesuaikan daluly mana vang kita ambil dan mana vang tidak

Hanvamemangkarena hguh intemet sghingga siswa yang punyaiannganintemet bumk
mmmwdeoymmmmmmm

8. &;ﬁmyangmmmtemetymgmmmmmm
video. dajuga siswa yans hamya pma | HP di keluarzanya sehingea tetkadang lupa
vtk mengmmpulkan tugas & edpuzzle.

9. Yasayarasain zaia sudah tidak adalag

Gambar 6. Transkrip Wawancara Sampel 2

Berdasarkan data dari hasil wawancara
yang diberikan kepada kedua orang guru
Bahasa Inggris atau dari kedua sampel
penelitian memaparkan bahwa pada sampel
pertama pertanyaan ke satu menjelaskan
penggunaan edpuzzle sangat efektif dalam
pembuatan kelas virtual dan juga merupakan
salah satu pengetahuan baru terhadap siswa di
SMPN 2 Samaturu. Sampel Kkedua juga
menjelaskan hal yang serupa penggunakan
software edpuzzle sangat membantu proses
belajar mengajar secara daring. Pada
pertanyaan ke dua dari kedua sampel
menjelaskan penggunaan edpuzzle sangat
begitu efesian karena dapat memba. gikan
video pembelajaran dan juga  dapat
menyesuiakan dengan materi yang akan
diajarkan. Pada Pertanyaan ke tiga kedua
sampel setuju kalau penggunaan edpuzzle

sangat bermanfaat dan cukup mudah
dioperasikan. Selanjutnya pada pertanyaan
keempat yang, menyinggung tentang

perbandingan antara buku teks dan software
edpuzzle, kedua sampel setuju bahwa
penggunaan edpuzzle dan buku teks tergantung
kebutuhan dan  fungsi  masing-masing
dikarenakan antara buku teks dan edpuzzle
mempunyai kelebihan masing-masing.
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Berdasarkan pemaparan dari kedua sampel juga
dipertanyaan selanjutnya menjelaskan bahwa
penggunaan edpuzzle sangat menarik karena
aplikasinya berbasis web dan dari media ini
juga dapat mengontrol siapa saja siswa yang
sudah atau selesai  menonton  video
pembelajaran, sehingga aplikasi ini dapat
membantu terlaksanya proses belajar dengan
sistem blended learning. (Afach, 2018).

Pada pertanyaan keenam, sampel juga
memaparkan bahwa siswa dalam
pengoperasiannya harus didampingi karena
pembelajaran dengan menggunakan media ini
merupakan hal baru bagi para siswa. Disamping
itu, menurut kedua sampel penelitian ada
tantangan  ataupun  kekurangan  dalam
penggunaan software edpuzzle ini dimana tidak
semua siswa memliki Handphone dan juga
tidak semua memiliki jaringan yang bagus, ini
dikarenakan masih banyak siswa yang tinggal
didaerah minim sinyal. Dari permasalahan itu
berdampak dari proses pemberian dan
penyelesaian tugas yang diberikan melalui
software edpuzzle tersebut.

Oleh Kkarena itu, berdasarkan hasil
interview atau wawancara yang telah dilakukan
dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran
dengan menggunakan media software edpuzzle
memiliki kelebihan dan juga kekurangan
dimana penggunaan edpuzzle sangat efektif
sebagai salah satu media proses pembelajaran
online dimasa pandemi covid 19, disamping itu
juga edpuzzle memiliki kekurangan karena
penggunaan edpuzzle harus menggunakan
jaringan, HP dan juga laptop akan tetapi tidak
semua siswa memiliki ketiga hal tersebut.

Selain peneliti penggunakan kuisioner
dan angket wawancara sebagai instrumen
penelitian kepada sampel yaitu guru mata
pelajaran bahasa inggris, peneliti juga
menambahkan data dari siswa untuk
mengetahui respon dan hasil belajar siswa
setelah pengimplementasian software edpuzzle
ke dalam proses belajar mengajar. Data ini
dimaksudkan sebagai data pendukung atau data
sekunder dari kedua instrumen yang digunakan.
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Data kuisioner dan hasil belajar siswa melalui
edpuzzle ini diberikan kepada 14 orang siswa
yang mengikuti proses belajar menggunakan
media software edpuzzle.

Tabel 2 : Hasil Kuisioner Siswa

Pernyataan

mmmmmmmm .

masa panden Covid 19.

7

__Mm

3| enemmakn e slma s e e A R |, | g | o |15

|| mudahdan efsiof

3| Menmmakon s oo Rbmermgtalin b B8 | g, | | g | oy
bahass g a1

5| Vmepmaian Ednare slama mas andems memba SR R | g | | g3 | 50
dmmm ,

d HP .5 Laptun %
(Diadaptasi dari, JPMI. S|r| 2020)
. Silakan berikan tanda centang
(+/) pada kolom yang sesuai
dengan situasi yang Anda alami
Catatan: 1 = Sangat tidak setuju
2 = Tidak Setuju
3 = Setuju
4 = Sangat Setuju

Instruksi

Dari data hasil kuisioner yang telah
diberikan kepada 14 siswa di SMPN 2
Samaturu terlihat bahwa mayoritas respon
siswa setuju dengan penggunaan media
software edpuzzle terhadap proses belajar
mengajar. Edpuzzle dapat membantu para siswa
sebagai salah satu alternatif pembelajaran
dimasa pandemi yang menarik dan mudah
digunakan.
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Tabel 3 : Data Hasil Belajar Siswa Melalui
Media Software Edpuzzle

Total Nt :

Y mSm | mk Hllllllﬂnﬂﬂd Hum:lmﬂnd Auimal | Tofal Keté
Ol AuimalBody | Awmal | Body | Shor

Pats | BodyParts | Parf
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} | Muhammad Anss | 18 i % B o] 8l

4| Jumiand i i B 7| W

§ | Uy Apryant 16 9 i 0|8y

6 | Sufaida Awahya } 0 B | 2867

1| AyiLestan 12 B W no| &

B | Wallka Rahma I3 ) % R

Y | Dew Lestn ] | 0 %] 5

10 | Radia Meharam ] i 0 IR

11 | Almal Ginawmn i 100 100 % | %y

12| Suiyant Anin I3 il 100 no

15 | Nabtla Zelsabla 16 B M Bolw

141 S 1 fl i) 0| W

: 1
bahwa hasil belajar siswa setelah menggunakan
edpuzzle sangat baik. Data ini diambil pada saat
pelaksanaan proses pembelajaran dengan
menggunakan edpuzzle yang dilakukan oleh
sampel penelitian dalah hal ini guru bahasa
Inggris di SMPN 2 Samaturu.

PENUTUP
Kesimpulan

Kesimpulan yang didapatkan  dari
penelitian ini yang berjudul Implementasi

Pembelajaran Model SOLE (Self Organized
Learning Environment) Berbantu Aplikasi
Edpuzzle Dalam Pembelajaran Daring :

1. Software Edpuzzle sangat membantu para
guru dan siswa sebagai salah satu alternatif
media pembelajaran  online dimasa
pandemi covid19.

2. Software Edpuzzle dapat mengontrol siswa
pada proses belajar mengajar dalam hal
menonton dan mengerjakan tugas melalui
akun yanng telah dibuat oleh siswa.

3. Media ini juga mempunyai kekurangan
yaitu harus menggunakan jaringan yang
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stabil dan juga disamping itu tidak semua
siswa memiliki Handphone ataupun laptop.
Saran
Saran yang peneliti berikan terhadap
penelitian selanjutnya yaitu, diharapkan agar
memperhatikan  lokasi  penelitian, Kkarena
penggunaan Edpuzzle sangat membutuhkan
jaringan internet yang baik dan bagus.
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